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Action game  :Sebuah game yang mengandalkan kemampuan fisik 
Cleaning :Kegiatan untuk mengecek kembali apakah data yang sudah di-     
entry ada kesalahan atau tidak.  
Coding  :Kegiatan merubah data berbentuk huruf menjadi data 
berbentuk angka atau bilangan, untuk mempermudah pada saat 
analisa dan juga mempercepat pada saat entry data. 
Decisional Control  :Kemampuan untuk memilih hasil atau tindakan berdasarkan 
pada sesuatu yang baik dengan adanya suatu kesempatan, 
kebebasan dan kemungkinan pada diri individu untuk memilih 
berbagai kemungkinan tindakan.  
Editing  :Kegiatan untuk melakukan pengecekan isian formulir atau 
kuesioner apakah jawaban yang ada di kuesioner sudah 
lengkap, jelas, relevan, dan konsisten. 
Game online :Jenis permainan komputer yang memanfaatkan jaringan 
komputer. Jaringan yang biasanya digunakan adalah jaringan 
internet dan yang sejenisnya serta selalu menggunakan 
teknologi yang ada saat ini, seperti modem dan koneksi 
kabel.helicobacter  
Game :Permainan. Permainan merupakan bagian dari bermain dan 
bermain juga bagian dari permainan keduanya saling 
berhubungan. Permainan adalah kegiatan yang kompleks yang 





Kecanduan  : Suatu gangguan yang bersifat kumat-kumatan ditandai dengan 
perbuatan kompulsif yang dilakukan seseorang secara 
berulang-ulang dengan tujuan mendapatkan kepuasan pada 
aktivitas tertentu.  
Kecanduan game online  :Salah satu jenis bentuk kecanduan yang disebabkan oleh 
teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet 
addictive disorder. 
kontrol diri  :Kemampuan individu untuk mengendalikan, mengatur dan 
mengarahkan perilaku dan dorongan-dorongan dalam dirinya 
dan mengarahkannya ke arah konsekuensi positif. 
Kontrol diri  :Kemampuan individu untuk mengendalikan emosi, 
dorongan-dorongan dari dalam dirinya untuk mengatur proses-
proses fisik, psikologis, perilaku dalam menyusun, 
membimbing, mengatur dan mengarahkan bentuk perilaku 
yang positif agar dapat diterima dalam lingkungan sosial.  
Kuisioner  : Alat ukur yang berupa angket dengan beberapa pertanyaan. 
Mobile game :Suatu permainan yang dapat dimainkan pada smartphone atau 
tablet. 
Prokrastinasi :Tindakan mengganti tugas berkepentingan tinggi dengan tugas 
berkepentingan rendah, sehingga tugas penting pun tertunda.  






Stres  :Respon fisik emosi dan mental tetapi peristiwa atau kondisi 
yang bervariasi berhadapan dengan sesuatu dengan yang tidak 
pasti, tidak menyenangkan dan membingungkan, stres juga 
berupa reaksi individu baik secara fisik maupun mental 
terhadap tuntutan atau tekanan dari lingkungan.  
Tabulation  :Memberi skor pada setiap item, dan mengubah jenis data 
dengan memodifikasi sesuai dengan teknik analisis yang 
digunakan.  
Variabel dependen  :Variabel yang dilihat untuk menentukan ada atau tidaknya 
hubungan ataupun pengaruh dari variabel bebas.  
Variabel independen  :Variabel yang menjadi penyebab adanya perubahan atau 







APJII  : Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 
ASCL  : Active Student Center Learning 
BSCS   : Brief Self-Control Scale 
CMSs  : Construction and Simulaton Games  
MOBA  : Multiplayer Online Battle Arena  
MUDS  : Multi User Dungeons 
PJBL  : Project Based Learning 
PUBG  : Player Unknown Battle Royale 
RPG   : Role Playing Game  
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